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1. COME LANCIARE IL PROGRAMMA 


Inserire il disco nel disk drive con l'etichetta rivolta verso l'alto. 

Premere e tenere abbassato il tasto e poi premere il tasto IERZI@I 
Rilasciare il tasto ER e successivamente il tasto ES 

Eseguire questa procedura esattamente come viene spiegata. 





Terminato il caricamento, l'aereo apparirà in attesa che venga dato il via al gioco vero e proprio. 
La parte inferiore dello schermo contiene la strumentazione, mentre in quella superiore è possibile 
avere una visione di ciò che avviene all'esterno del velivolo. 


Leggete attentamente le istruzioni e...buon decollo!!! 


2. IL SIMULATORE DI VOLO 


A vostra disposizione avrete: 


1) unsofisticato aereo di tipo MARK II Spitfire 

2) un quadro comandi (pannello della strumentazione) 

3) il mondo in visione tridimensionale 

4) lavista dello stesso dal finestrino dell'aereo 

5) untest di abilità (per esempio volare sotto un ponte) 

6) untest di combattimento per mettere alla prova il giocatore anche sotto l'aspetto tattico. 


I punti dall'1 al 5 sono descritti qui di seguito, mentre il 6 sarà trattato a parte (capitolo 6). 


Il simulatore si basa sullo Spitfire MARK II, aereo entrato in servizio nel 1940. 


Un costante allenamento vi porterà ad acquisire una notevole dimestichezza con la strumentazione 
e la pratica di volo. 
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3. INTRODUZIONE AI COMANDI 
DELL'AEREO 


Questa sezione è destinata a chi non possiede alcuna esperienza per ciò che concerne la pratica di 


volo e la strumentazione di un aeromobile. 
La figura ] mostra quali parti possono essere controllate con la tastiera (alettoni anteriori e posteriori 


e timone], oltre a visualizzare gli assi di rotazione dell'aereo. 
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Sul velivolo: 


Gli alettoni anteriori (AILERONS) causano und rotazione lungo l’asse del velivolo [ROLLING]. 
Gli alettoni posteriori (ELEVATORS)causano una rotazione intorno all'asse delle ali (PITCHING}. 
Il timone di coda (RUDDER] causa una rotazione intorno all'asse verticale dell'aereo [YAWING}. 


Durante il volo: 
Tutti questi comandi possono essere impartiti da tastiera 0, se si preferisce, gli AILERONS e gli ELEVA- 


TORS possono essere controllati da joystick. 


Flaps - | Flaps possono a loro volta essere controllati da tastiera; non sono indicati in figura perché 
sono nella parte inferiore delle ali (conosciuti sotto il nome di “splitflaps”). Durante le fasi di volo nor- 
male, sono destinati a livellare i vortici che si formano sotto le ali. 

Vengono abbassati perfacilitare l'atterraggio e fungere da freno, rallentando la velocità del mezzo. 


La figura mostra il quadro comandi dell'aereo; di seguito viene spiegato il significato e il funziona- 
mento di ogni strumento. 


Bullone Bullone 
Joystick 
Display 
Throttle 
Livello Indicatore Orizzonte Indicatore di (regolazione 
carburante di velocità artificiale velocità verticale —Radar carburante) 





Bussola Indicatore 


Altimetro acceso tostiero/ Indicatore 
se aereo joystick divirata Flops 
3 SPIRA capovolto Posizione edello Slip abbassati 
ON/OFF dellimone 
di coda Carrelli Freni 
di atterraggio inseriti 
rta. Inseriti 


@ Indicatore di velocità 
L'Airspeed Indicator (ASI) indica la velocità del velivolo rispetto all'aria. 
Ogni tacca indica una velocità di 100 m.p.h. (miglia per ora). 


è Altimetro 
Esso misura l'altezza da terra dell'aereo. 
Ogni tacca rappresenta una distanza di 100 piedi. 








e Orizzonte artificiale 
Lo strumento mostra qual è l'orientamento del velivolo rispetto all'orizzonte. Si potrà così dedurre 
se il velivolo sta salendo, scendendo o se sta voltando verso sinistra o verso destra. Se l'aereo è 
messo sottosopra una luce lampeggiante apparirà al centro. 
L'intervallo delle tacche indicatrici è di 30 gradi. 


e Compass (bussola) 
Essa sta ad indicare in quale direzione (N.S.E.O.) sta volando l'aereo. 


@ Indicatore di velocità verticale 
Il Vertical Speed Indicator (VSI) indica la velocità dell'aereo in senso verticale (asse delle y], cioè 
la velocità di ascesa e discesa dello stesso. 
L'unità di misura è rappresentata da tacche di 1000 piedi al minuto. 
Se l'indicatore è sullo 0 significa perciò che il velivolo sta su una quota costante, cioè viaggia ad 
altitudine costante. 


e Slip & Tum Indicator (indicatore di virata e dello Slip} 

1) La parte superiore dell'indicatore è ideata per evidenziare in modo chiaro la presenza di forze 
laterali che agiscono sul velivolo. 
Queste forze sono indotte dallo Slipping laterale e la direzione e la relativa forza possono es- 
sere rilevate sul corrispondente indicatore. 
L indica slip sinistro. 
R indica slip destro. 

2) L'indicatore in basso dà una lettura relativa alla velocità di virata e ne registra la relativa velo- 
cità angolare. 
“2" corrisponde ad una velocità di 2 x 180 gradi al minuto; 
"4" corrisponde ad una velocità di 4 x 180 gradi al minuto. 


@ Joystick display 
Questo indicatore fornisce la posizione della leva di comando dell'aereo. Se sono attivati sola- 
mente gli alettoni posteriori, il simbolo che indica la posizione della leva si muoverà in direzione 
verticale (un movimento verso l'alto corrisponde ad uno spostamento della leva in avanti). Se ven- 
gono utilizzati gli alettoni anteriori, lo spostamento dell'indicatore avverrà in senso orizzontale. 


e Rudder Indicator (indicatore del timone) 
Questo darà la posizione del timone di coda. 


® Throttle Indicator (indicatore dell'afflusso carburante) 
Quando il Throttle è a 0, il cursore è spostato tutto sulla sinistra e, man mano che aumenta, esso 
si sposterà verso destra. 


@ Radar 
Il radar riesce a coprire un'area di 25 x 25 miglia. Il simbolo centrale rappresenta una visione dal- 
l'alto dell'aereo. La pista è l'unico punto di riferimento fisso che viene captato dal radar e viene 
rappresentata da una linea allungata sullo schermo. Se viene selezionata l'opzione “Theme”, il 
radar indicherà l'obbiettivo da raggiungere. 


e Fuel gauge (livello carburante) 
Si tratta di una colonnina verticale che indica quanto carburante è presente nel serbatoio. Questo 
si può considerare pieno (cioè il rifornimento può considerarsi effettuato), quando: 
i freni sono inseriti; 
il motore è spento. 
e ON/OFF Indicators (indicatori ON/OFF) 
Una serie di led luminosi è inserita nel pannello di controllo. 
Il loro significato, quando accesi, è: 
U = carrelli di atterraggio abbassati; 
B = freni inseriti; 
F = flaps abbassati; 
T= “Theme” selezionato. 
Un ulteriore indicatore appare al di sotto del joystick display, quando il controllo dell'aereo è tra- 
sferito dalla tastiera al joystick. 
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Controlli da tastiera 


Il diagramma mostra i tasti che vengono utilizzati in AVIATOR, con le relative funzioni all’interno del 
programma [fig. 3}. 


Una dettagliata spiegazione di tali funzioni viene data qui di seguito. 


® per selezionare il controllo da joystick 
FTA | serve ad attivare / disattivare il joystick. 
Gli alettoni anteriori e posteriori e lo sparo possono venire controllati sia da tastiera che da joystick. 


@ per “resettare” il programma 
- Questo tasto viene utilizzato per riazzerare il punteggio e riportare il programma alla 
situazione iniziale per riprendere una nuova gara. 


® perterminare il gioco 
DI - IItasto indicato serve perterminare il gioco prima della sua naturale conclusione; in partico- 
lare serve nel caso ci si trovi in situazioni di volo irreparabili. 


Display dei simboli 






e TP di volo. 
iminuisce i Visualizza la traccia Punteggio 
volume del suono dei proiettili gra 
cea Si Aumenta l'afflusso Aumento il Alettoni iori 56 
I : Accei posteriori 
root dicarburanie ji motore volume del suono in avanti : 





Termine del gioco 


GRECA 


Sparo proiettili Reset 














Timone sinistro 






Alettoni VE 
Selezione {ioystick verso destra) Carrelli (su/giù) 
Joystick/Tastiera È 
Flaps (su/giù) Freni (ruote) Alettoni posteriori 
Alettoni Attiva/Disattiva indietro 
(joystick verso sinistra) 
ll 


® per avviare il motore 
TT attiva o disattiva il motore. 
Il motore si spegne e non potrà essere riacceso se si atterra con il carrello alzato (l'elica ne ver- 
rebbe danneggiata) o se non vi è più carburante. 


diminuisce il rumore del motore 
aumenta il rumore del motore 
Questi tasti funzionano se vengono rispettate le seguenti condizioni: 
- l'aereo è fermo sulla pista 
- ifreni sono inseriti. 


Adel il rumore del motore 


® per sparare 
- Utilizzare questo tasto per sparare una coppia di proiettili dalle ali del velivolo. 
Viene selezionato il “THEME” se si sparano i proiettili nelle seguenti condizioni: 
- l'aereo è fermo sulla pista 
- i freni sono inseriti 
Se il joystick è attivo, la funzione viene svolta dal tasto FIRE. 


è THROTTLE (afflusso carburante) 
Per aumentare l'afflusso di carburante utilizzare il tasto 
per diminuire l'afflusso di carburante utilizzare il tasto 
La regolazione avviene in maniera continua tenendo premuti i relativi tasti. 


@ pervisualizzare il punteggio 
Premeri 


@ per manovrare il carrello 
Premendo il tasto IU si alza e si abbassa il carrello. 


o pervedere la traccia dei proiettili sparati 
Premere [ID per attivare / disattivare la funzione. 


@ per comandare iflaps 
Per abbassare o alzare iflaps utilizzare il tasto I} 
Se l'aereo supera le 150 m.p.h., i flaps vengono automaticamente ritirati. 


® perattivare i freni 
Botiverò / disattiverà i freni. 
e perfare cambiare direzione all'aereo 
1) controllo degli alettoni posteriori 
per abbassarli (il muso dell'aeroplano si abbasserà); 
EEE per clzarli (i muso dell'aeroplanossi alzerà). 
2) controllo degli alettoni anteriori 
per virare verso sinistra; 


[BT per virare verso destra. 
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3) controllo del timone di coda 
per girare verso sinistra; 
per girare verso destra. 
Il movimento a terra viene altresì comandato tramite questi tasti. 


Il joystick 


Il volo può essere quasi completamente controllato tramite il joystick. Faranno eccezione alcuni co- 
mandi che, però, saranno da utilizzare in via del tutto transitoria. In ogni caso, una mano sarà impe- 
gnata nella manovra del joystick, mentre l'altra potrà essere utilizzata per la tastiera. 


Il MONDO A 3 DIMENSIONI 
Il mondo 


AVIATOR incorpora una visione tridimensionale del mondo. 

Questo ha le caratteristiche di un terreno accidentato con un area di 15 x 15 miglia, a sua volta cir- 
condato da un terreno sterile e desertico. 

Nella parte abitata di questo territorio si possono trovare una pista di atterraggio, una città, un lago, 
un ponte, un fiume, degli alberi, delle montagne e dei campi. È disponibile anche una mappa dei din- 
torni della zona sorvolata. 

Come pilota del velivolo, avete la possibilità di osservare ciò che si trova all'esterno, guardando at- 
traverso il finestrino. La grandezza, 0, più in generale, le dimensioni di ciò che vedete al di fuori, dipen- 
derà quindi dalla distanza alla quale si trova il velivolo e dall'angolo di visuale dello stesso. 

La pista di atterraggio e decollo si trova alla stessa altitudine di tutta la restante zona pianeggiante. 


Navigazione 


Molto importante allo scopo è, oltre ad avere sempre presente un punto di riferimento, conoscere ‘ 
alla perfezione la mappa. 

Per questo si deve essere in grado di leggere con precisione la bussola per potersi orientare. 

Allo scopo è anche a disposizione il radar. 


Pilotaggio 


Un buon risultato si otterrà quando, una volta presa confidenza con il joystick e la tastiera, diventerà 
automatica la manovra degli strumenti. A quel punto, volare, diverrà del tutto istintivo e potrete mag- 
giormente apprezzare le possibilità offerte da AVIATOR. 
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Spostamenti sulla pista 


Essi avvengono tramite il timone di coda (che fomisce l'orientamento del velivolo) e il motore. 
Attenzione, in ogni caso: i 

1) ifreni devono essere sbloccati; 

2) la bussola deve segnalare il giusto orientamento 

3} ilterreno della pista può essere irregolare e causare un eventuole incidente. 


Decollo 


Bisogna porre attenzione ai seguenti punti prima di decollare: 

- che vi sia una lunghezza della pista di decollo sufficiente per prendere velocità 

- che vi sia abbastanza carburante 

- che siano in posizione di riposo gli alettoni e il timone 

- che iflaps siano in posizione di riposo (nel caso contrario non bisogna muoverli fino a che il velivolo 
non abbia raggiunto una velocità di 100 m.p..h.) 

- che il throttle sia nella posizione più bassa e che sia acceso il motore. 


A questo punto potrete decollare. 


Mentre il motore gira, mollate i freni e regolate il flusso del carburante (throttle) al massimo valore. 
L'accelerazione sarà rapida e la velocità crescerà; l'aereo tenderà a salire man mano che ci si avvi- 
cina al fondo della pista. 

Tirate la leva del joystick verso il basso in modo da sollevare il muso dell'aereo. Tenetela sempre ri- 
volta verso il basso in modo da far percorrere un certo tratto all'aereo sempre con il muso alzato, 
mantenendo però la parte posteriore del velivolo sempre a terra. 

L'orizzonte, per come lo vedete dal finestrino, si abbasserà, e, quando si raggiungerà la velocità suf- 
ficiente, l'aereo si solleverà. 

A questo punto l'altimetro indicherà una variazione positiva in corrispondenza del cambiamento di 
altitudine. 

Quando l'altezza da terrà sarà sufficiente, fate rientrare il carrello; il velivolo offrirà così una minore 
resistenza all'aria, aumentando in tal modo la propria velocità. 

Raggiungete la velocità di 150 m.p.h. e cominciate l'ascesa fino al livello desiderato. 


Ascesa (climbing) 


La velocità di ascesa viene regolata tramite gli alettoni posteriori e la portenza data al motore. In ogni 
caso, per ottenere la massima velocità di ascesa, a parità di potenza, è necessario agire sugli alettoni 
posteriori con grande cura ed abilità. 


Livello di volo 


Il volo ad altitudine costante si ottiene regolando il throttle e gli elevators (alettoni posteriori), quando 
l'intervallo di velocità è tra le 90 e le 350 m.p.h.. 
La velocità per la quale il consumo di carburante è minimo, è di 200 m.p.h.. 
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La virata 


Questa operazione si effettua in maniera abbastanza semplice, utilizzendo il timone di coda e gli 
alettoni anteriori. 

La manovra risulta semplice se si parte da una condizione di volo a livello costante. 

Naturalmente l'orizzonte cambierà inclinazione a seconda dell'angolo con cui l'aereo vira. 
L'operazione può essere attuata completamente con il joystick. 


Atterraggio 


Un atterraggio perfetto è una delle manovre più difficili che si presentano ad un pilota, e per la quale 
necessita un adeguato esercizio. Sarà necessario, perciò, provvedersi di un adeguato spazio per 
avere il tempo necessario a collocare l'aereo nella giusta posizione rispetto alla pista e per renderlo 
stabile al massimo. 

Man mano che aumenta l’esperienza, lo spazio necessario all'atterraggio diminuirà sensibilmente. 
La velocità di approccio alla fase finale del volo dovrà essere intorno alle 90 m.p.h.. 

In questa fase del volo saranno molto utili i flaps, i quali forniranno una adeguata forza frenante (at- 
tenzione a non usarli per velocità superiori a 150 m.p.h.). 

Il motore ridurrà il numero di giri, stando però molto attenti a non perdere quota troppo rapidamente. 
Una volta a terra utilizzate i freni per diminuire la velocità ed il timone per sterzare. 


Atterraggio di fortuna 


In caso di completa mancanza di carburante o per qualsiasi altro motivo, è possibile compiere un at- 
terraggio di fortuna in qualsiasi parte del territorio, stando bene attenti però alle irregolarità del terre- 
no. 

Le vostre chances di successo dell'operazione aumentano se l'atterraggio avverrà con i carrelli in po- 
sizione di riposo (cioè non abbassati). Se l’area è completamente pianeggiante potete fare affida- 
mento in maniera maggiore sull’altimetro e sugli indicatori di velocità verticale ed orizzontale. 


Volo di addestramento 


Indichiamo quali sono i primi passi da affrontare, per prendere man mano pratica con le manovre 

basilari per un volo corretto. 

1) decollare in direzione nord. 

2) raggiungere una altitudine di 2000 piedi. 

3) mantenere questa altitudine con una velocità di 200 m.p.h. per due minuti. 

4) inclinatevi con una virata verso sinistra e dirigete il muso del vostro aeroplano verso sud. 

5) mantenere questa altitudine con una velocità di 200 m.p.h. per due minuti. 

6) osservando il radar, vedrete la pista sulla vostra sinistra. Oltrepassatela e volate ancora per pa- 
recchie miglia. 

7) inclinatevi con una virata verso sinistra e dirigete il muso del vostro aeroplano verso nord. 


A questo punto potrete iniziare le manovre precedenti l'atterraggio. Il radar vi fornirà le informazioni 
relative alla vostra posizione, necessarie allo scopo. Nel caso non vitrovaste in linea con la pista, tro- 
verete un valido ausilio negli strumenti a disposizione sul pannello comandi. 

Awicinandovi alla pista avrete dei punti di riferimento che potrete riscontrare anche sulla mappa. 
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4. PUNTEGGI 


Il simulatore di volo attribuisce un punteggio sia quando si completa l'atterraggio, sia quando si su- 
perano le prove di abilità (vedi sotto). 

L'atterraggio regolare vi farà guadagnare 150 punti. Attenzione però, perché il punteggio vi verrà at- 
tribuito solo se, durante il volo, si sarà superata almeno la quota di 500 piedi. 

Degli ulteriori punteggi si otterranno nel modo THEME di cui si parlerà più oltre. 

Il punteggio potrà essere controllato in ogni momento, con la semplice pressione del tasto 
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5. TEST DI ABILITÀ 


Una possibilità di ulteriore divertimento viene fornita all'utente di AVIATOR mediante i test di abilità. 
100 punti vengono assegnati quando il pilota riesce a passare con il proprio velivolo in mezzo a due 
grattacieli, mentre 50 punti vengono attribuiti passando sotto il ponte. 

L'aereo si distruggerà se una qualsiasi parte dello stesso verrà a contatto con una parte delle struttu- 
re. 

L'assegnazione di tali punteggi verrà sottolineata da un segnale acustico. 

Il punteggio di queste prove di abilità si raddoppierà nel caso che si riesca a superarle in posizione 
capovolta. 


100 PUNTI 50 PUNTI 
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6. IL THEME (il tema) 


Il tema introduce un'altra e più eccitante possibilità per gli utenti di AVIATOR. Bisogna individuare, 
inseguire e distruggere dei nemici extraterrestri che invadono il proprio spazio di volo. 


Per selezionare questa possibilità di gioco, basta utilizzare i comandi relativi allo sparo dei proiettili, 
quando si è fermi sulla pista con i freni inseriti. 


Siamo nel 1950. Siete stati, durante ia guerra, degli abilissimi piloti e avete mantenuto la passione per 
la guida dei velivoli. 

Per mantenere l'allenamento al volo, vi siete spinti in una delle parti più remote dell'America, dove vi 
è stato affidato uno SPITFIRE da ristrutturare; voi lo avete rimesso a nuovo, potendo così tornare a 
volare. 

L'aeroporto dove lavorate è situato tra Acomsville e Deadwood Creek. 


OBIETTIVO DEL TEMA 


È quello di salvare la popolazione di Acornsville dagli attacchi nemici e di ottenere i maggior punteg- 
gio possibile. 

Gli alieni attaccheranno in gruppi di sei e ad ogni attacco aumenterà la loro velocità. 

Se permettete ad uno solo di loro di raggiungere Acornsville, sarà TROPPO TARDI: la popolazione 
sarà sterminata ed il gioco terminerà. 

Il punteggio sarà il seguente per ogni nave nemica distrutta: 





Punti 
400 de” Dormant Flyer 





re 4 Feeding 


100 


50 \gF 


30 punti 
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Dopo ogni serie di alieni annientati, vi verrà assegnato un BONUS di 500 punti. 


BUONA FORTUNA!!! 


